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KOMSAS ialah singkatan bagi istilah Komponen wajib Kesusteraan Melayu yang 
merupakan sebahagian daripada subjek Bahasa Melayu Kurikulum Bersepadu Sekolah 
Menengah (KBSM). KOMSAS merangkumi Puisi tradisional, puisi Moden, Prosa 
Tradisional, Cerpen, Drama, dan Novel. Menerusi kajian literasi, terdapat masalah dan 
kelemahan dalam proses pengajaran dan pembelajaran sastera Melayu sehingga pelajar 
berasa kurang berminat dalam mendalami ilmu sastera. Keadaan ini adalah disebabkan 
oleh pelbagai faktor seperti corak pengajaran guru, bilik darjah dan kesukaran 
membayangkan keadaan persekitaran yang dimaksudkan di dalam elemen sastera 
tersebut. Senario ini merupakan faktor utama yang menyumbang kepada kegagalan 
pelajar menguasai ilmu sastera. Justeru penyelidik telah mengaplikasikan penggunaan 
teknologi multimedia berinteraktif dalam bentuk prototaip perisian pengajaran dan 
pembelajaran (P&P) bagi KOMSAS dalam mata pelajaran Bahasa Melayu untuk 
 iv 
kegunaan pelajar dan guru terlibat. Objektif utama pembangunan prototaip perisian P&P 
KOMSAS ini ialah untuk mereka bentuk Antara Muka prototaip perisian P&P KOMSAS 
yang menarik dan berteraskan multimedia interaktif. Di samping itu membangunkan satu 
prototaip perisian P&P KOMSAS dengan menggunakan cakera padat sebagai medium 
yang mengintegrasikan elemen-elemen multimedia dan grafik bagi kegunaan guru. 
Kajian-kajian lampau dianalisis untuk tujuan pengesahsahihan teori pembangunan 
prototaip perisian ini. Dapatan dari hasil kajian lampau, diguna pakai bagi menyokong 
aspek-aspek pembangunan prototaip perisian P&P KOMSAS dan kesahihan teori 
mendapati prototaip P&P ini boleh dibangunkan menjadi perisian P&P sebenar. Adalah 
diharap menerusi kajian ini satu garis panduan untuk membangunkan perisian P&P 
KOMSAS akan dihasilkan. Diharap usaha akan memartabatkan lagi sastera negara 
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KOMSAS (The Malay Literature Component) is a part of The Malay Language school 
syllabus in Malaysian Secondary school. KOMSAS consist with the elements of 
Traditional and Modern Poems, Traditional Prosa, Cerpen, Drama and Novel. Through 
the literature review and surveys that have been conducted by the researcher, it is shown 
that there were many obstacles in the process of teaching and learning Malay literature in 
the classroom. Those obstacles might encounter from the factor of the classroom size and 
it’s surrounding, ineffective teaching methods delivered by the teachers and the 
difficulties to visualize the meaning of the literature contents. Therefore, the purpose of 
this research is to overcome those problems through the development of a multimedia 
prototype courseware. The prototype is specially developed for the usage of teachers and 
students who are involved with the subject of KOMSAS. The main objective of this 
multimedia prototype development is to raise students’ interest towards learning Malay 
literature through the design of the user interface that is incorporated in the Multimedia 
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interactive courseware of KOMSAS. There are two main modules involved in this 
development which are the Teaching and Learning (P&P) Module and the Exercises 
Module. A theoretical validation research was conducted on the development of 
KOMSAS multimedia courseware in order to measure the effectiveness and the 
efficiency of the multimedia usage. From this research, it is hoped that teachers and 
students could collaborate together in order to master the Malay Literature and thus put 
the status of Malay Literature at the highest level using the new and high technology way 
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